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INTISARI 
Latar belakang: Anak usia sekolah dasar memerlukan kualitas tidur yang baik. 
Kualitas tidur dipengaruhi oleh beberapa faktor, salah satunya yaitu perilaku bermain 
virtual game. 
Tujuan: Diketahuinya hubungan perilaku bermain virtual game dengan kualitas 
tidur pada anak usia sekolah kelas V di SD N Ngupasan Yogyakarta. 
Metode Penelitian: Penelitian ini merupakan jenis penelitian kuantitatif non 
eksperimen dengan pendekatan cross-sectional. Instrumen  menggunakan kuesioner. 
Sampel penelitian adalah  60 siswa kelas VA dan VB di SD N Ngupasan 
Yogyakarta. Analisa data di uji menggunakan Chi Square. 
Hasil Penelitian: Hasil penelitian ini mengidentifikasi ada hubungan yang bermakna 
secara statistik antara perilaku bermain virtual game dengan  kualitas tidur pada anak 
usia sekolah kelas V di SD N Ngupasan Yogyakarta (p=0,005; p<0,05). 
Kesimpulan: Terdapat hubungan yang bermakna secara statistik antara perilaku 
bermain virtual game dengan kualitas tidur pada anak usia sekolah kelas V di SD N 
Ngupasan Yogyakarta. 
Saran: Penelitian ini diharapkan agar responden dapat memanfaatkan waktu sebaik 
mungkin dan membatasi dalam bermain virtual game sehingga dapat mempengaruhi 
kualitas tidur, perlu mempelajari bahwa perilaku bermain virtual game yang buruk 
dapat mempengaruhi kesehatan. 
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ABSTRACT 
Background: Children in elementary school age need high-quality sleeping quality. 
Sleeping quality is influenced by several factors; one of which is virtual game 
playing behavior.  
Objective: The objective of the study was to investigate the correlation between 
virtual game playing behavior and sleeping quality on Grade V children at Ngupasan 
Yogyakarta Elementary School.  
Method: The study employed non experimental quantitative study with cross 
sectional approach. The instrument of the study was questionnaire. The samples were 
60 students grade VA and VB at Ngupasan Yogyakarta Elementary School. Chi 
square was used as data analysis.  
Result: The result of the study identified that there was correlation between virtual 
game playing behavior and sleeping quality on Grade V children at Ngupasan 
Yogyakarta Elementary School (p=0.005; p<0.05).  
Conclusion: There was statistically meaningful correlation between virtual game 
playing behavior and sleeping quality on Grade V children at Ngupasan Yogyakarta 
Elementary School. 
Suggestion: It is expected that respondents use their time as well as possible and 
limit them selves in playing virtual game, so it can influence their sleeping quality. 
They also need to understand that bad behavior of playing virtual game can influence 
their health.  
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PENDAHULUAN 
Anak berusia 6-12 tahun 
adalah masa usia sekolah dasar, pada 
masa usia ini adalah masa yang 
matang untuk belajar atau untuk 
sekolah. Masa dimana anak ingin 
mencoba hal-hal yang baru, kegiatan 
yang baru dan mencari kesenangan 
untuk dirinya sendiri (Munawaroh, 
2016). Salah satu aktivitas yang bisa 
mendorong  perkembangan 
ketrerampilan kognitif dan 
pertumbuhan pada anak adalah tidur. 
Tidur adalah bagian dari ritme 
biologis tubuh untuk mngembalikan 
stamina (Siregar, 2011).Waktu yang 
dibutuhkan untuk tidur pada anak 
umur 6-12 tahun adalah 10-11 jam 
tidur, terdiri dari 8-9 jam tidur malam, 
dan 2 jam di siang hari (Parenting, 
2015). Kurang tidur akan mengganggu 
ritme tubuh dan menghambat kerja 
otak untuk mempelajari informasi 
baru. Secara keseluruhan anak-anak 
yang tidak mempunyai kebiasaan tidur 
secara teratur memiliki skor yang 
lebih rendah dalam tes membaca, 
matematika, dan kepedulian 
disekitarnya (Sacker, 2013). 
Kebijakan Indonesia 
khususnya Daerah Istimewa 
Yogyakarta yang diadakan Pemerintah 
Kota Yogyakarta mengeluarkan 
Peraturan Wali Kota nomor 53 Tahun 
2014 tentang jam belajar masyarakat, 
yang berbunyi untuk meningkatkan 
budaya membaca dan belajar bagi 
peserta didik dan warga masyarakat di 
Kota Yogyakarta, maka perlu 
diadakan jam belajar. Pengawasan dan 
pembinaan dari semua pihak 
khususnya orang tua juga menjadi hal 
yang sangat wajib bagi anak-anak 
tersebut.  
Anak-anak seringkali tidak 
mendengarkan teguran dari orang tua 
dan asik bermain, zaman semakin 
modern, teknologi semakin canggih, 
dan permainan anak-anakpun semakin 
maju. Dahulu permainan hanya 
terbatas dengan permainan tradisional 
atau permainan yang menggunakan 
papan, seperti catur, monopoli, halma, 
ataupun juga menggunakan tali seperti 
lompat tali. Saat ini dengan 
perkembangan teknologi, muncul 
permaian yang berbasis elektronik 
seperti video game, computer game, 
game online, mobile game, ataupun 
yang sama lainnya.  
Kekhawatiran dampak negatif 
yang ditimbulkan dari kebiasaan 
sejumlah anak usia sekolah yang 
gemar bermain game adalah gangguan 
pola tidur anak (Rab, 2007). Rini 
(2011), menyebutkan pengaruh buruk 
bermain game pada anak yaitu, 
terhadap kesehatan, kepribadian, 
pendidikan/ prestasi, serta keluarga 
dan masyarakat. Seorang anak yang 
memiliki kebiasaan bermain game 
beresiko mengalami stress, kerusakan 
mata, pola tidur yang terganggu, dan 
maag. Pada kepribadian anak bisa 
menjadi agresif hingga melakukan 
kekerasan dengan keluarga atau 
masyarakat. Sedangkan dalam 
pendidikannya, mengalami masalah 
konsentrasi dalam menerima 
pelajaran. Maraknya virtual game 
menyebabkan anak-anak menjadi 
kecanduan terhadap permainan 
tersebut, akan mengorbankan hobi 
yang lain, melupakan tugas 
sekolahnya, pola makan terganggu, 
bahkan melupakan waktu untuk tidur 
sehingga mengganggu kesehatan. Hal 
tersebut tentu sangat berpengaruh pada 
kualitas tidurnya.  
Berdasarkan hasil studi 
pendahuluan pada tanggal 22 
November 2016 di SD N Ngupasan 
Yogyakarta , data siswa kelas V 
dengan jumlah 29 siswa. Terdiri dari 
laki-laki sebanyak 14 dan perempuan 
sebanyak 15, peneliti mendapatkan 24 
siswa gemar bermain virtual game, 22 
siswa tidur kurang dari 8 jam per hari. 
Hasil wawancara dengan guru dan 
kepala sekolah diperoleh informasi 
bahwa beberapa anak mengantuk 
ketika pelajaran berlangsung. Saat 
ditanya kenapa sering mengantuk, 
anak-anak menjawab karena sering 
tidur larut pada malam hari. Saat 
ditanya mengapa tidur larut malam 
anak-anak menjawab karena 
menonton TV dan bermain game. 
Berdasarkan latar belakang 
tersebut peneliti tertarik untuk meneliti 
tentang hubungan perilaku bermain 
virtual game dengan kualitas tidur 
pada anak usia sekolah kelas V di SD 
N Ngupasan Yogyakarta. 
METODE PENELITIAN 
Penelitian ini bersifat 
kuantitatif dengan penelitian non 
eksperimen dengan survey analitik 
yang bertujuan menguji hipotesa dari 
data-data suatu fenomena atau 
kejadian yang telah ada atau terjadi 
tanpa dimanipulasi atau dikontrol. 
Rancangan penelitian yang digunakan 
adalah cross sectional yaitu jenis 
penelitian yang menekankan pada 
waktu pengukuran atau observasi data 
dalam satu kali pada satu waktu yang 
dilakukan pada variabel terikat dan 
variabel bebas. Pendekatan ini 
digunakan untuk melihat hubungan 
antara variabel bebas dan variabel 
terikat (Notoatmodjo, 2012). 
Populasi dalam penelitian ini 
adalah seluruh siswa kelas V di SD N 
Ngupasan Yogyakarta tahun ajaran 
2016/2017 dengan jumlah siswa 
sebanyak 60 yang terdiri dari 30 laki-
laki dan 30 perempuan. Teknik 
pengambilan sampel dalam penelitian 
ini adalah total sampling. Instrumen 
yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah kuesioner. Kuesioner periaku 
bermain virtual game dan kuesioner 
Pittsburgh Sleep Quality Index 
(PSQI), keduanya sudah dilakukan 
validitas dan reabilitas. 
 
 
 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
Penelitian ini dilaksanakan di 
SD N Ngupasan Yogyakarta yang 
beralamat di Jl. Reksobayan 6, 
Ngupasan, kecamatan Godomanan, 
Kota Yogyakarta.Lokasi berada di 
kawasan Nol Kilometer dan dekat 
dengan Malioboro, sehingga mudah 
dijangkau dari jalan utama. Suasana di 
SD N Ngupasan Yogyakarta dapat 
dikatakan  cukup ramai karena berada 
di daerah perkotaan. 
Hasil  
1. Karakteristik Berdasarkan Usia 
Tabel 4.1 Distribusi Frekuensi Usia 
Tabel 4.1 Menunjukkan dari 60 
responden sebagian besar berada 
dalam usia 11 tahun sebanyak 43 
responden (71,7%) lalu 12 tahun 
sebanyak 15 responden (25%), 
sedangkan responden 10 tahun 
sebanyak 3 responden (3,3%). 
2. Karakteristik Berdasarkan Jenis 
Kelamin 
Tabel 4.2 Distribusi Frekuensi Jenis 
Kelamin 
Jenis 
Kelamin 
Frekuensi  Persentase 
(%) 
Perempuan  
Laki-laki  
Total  
30 
30 
60 
50% 
50% 
100% 
Tabel 4.2 Menunjukkan dari 60 
responden yang diambil dari kelas VA 
dan VB jumlah jenis kelamin 
perempuan dan laki-laki adalah sama 
yaitu 30 (50%) perempuan dan 30 
(50%) laki-laki. 
Usia (tahun) Frekuensi 
(f) 
Persentase 
(%) 
10 
11 
12 
Total  
2 
43 
15 
60 
3,3% 
71,7% 
25% 
100% 
3. Karakteristik Berdasarkan 
Kelas 
Tabel 4.3 Distribusi Frekuensi Kelas 
V SD N Ngupasan Yogyakarta 
Tabel 4.3 Menunjukkan dari 60 
responden jumlah siswa kelas A dan B 
sama yaitu kelas A 30 (50%) siswa 
dan kelas B 30 (50%) siswa. 
4. Distribusi Frekuensi dan 
Presentase Perilaku Bermain 
Virtual Game  
Tabel 4.5 Distribusi Frekuensi dan 
Presentase Perilaku Bermain Virtual 
Game  
Perilaku 
Bermain 
Virtual Game 
Frekuensi  Persentase 
(%) 
Rendah 
Tinggi 
17 
43 
28,3% 
71,7% 
Total  60 100% 
Tabel 4.5 diatas diketahui bahwa 
sebagian besar responden bermain 
virtual game dengan frekuensi tinggi 
sebanyak 43 siswa (71,7%), 
sedangkan kategori rendah sebanyak 
17 siswa (28,3%). 
5. Distribusi Frekuensi dan 
Presentase Kualitas Tidur  
Tabel 4.7 Distribusi Frekuensi dan 
Presentase Kualitas Tidur Siswa kelas 
VA dan VB SD N Ngupasan 
Yogyakarta 
 
Kategori Frekuensi Persentase 
(%) 
Baik 
Buruk 
Total 
38 
22 
60 
63,3% 
36,7% 
100% 
Berdasarkan tabel 4.7 diketahui bahwa 
siswa SD N Ngupasan Yogyakarta 
mempunyai kualitas tidur yang baik, 
yaitu sebanyak 38 responden (63%).
6. Tabulasi Silang Karakteristik Responden dengan Kualitas Tidur  
Tabel 4.8 Tabulasi Silang Karakteristik Responden dengan Kualitas Tidur pada 
Siswa kelas VA dan VB di SD N Ngupasan 
Karakteristik Kualitas Tidur 
 Baik Buruk 
1. Usia Frekuensi  Persentase (%) Frekuensi Persentase (%) 
      10 
      11 
      12 
Jumlah 
2 
28 
8 
38 
 3,3% 
46,7% 
13,3% 
 63,3% 
0 
15 
7 
22 
0% 
25% 
11,7% 
36,7% 
2. Jenis     
Kelamin 
Perempuan  
Laki-laki 
Jumlah  
 
 
17 
21 
38 
  
 
28,3% 
35% 
63,3% 
 
 
13 
9 
22 
 
 
21,7% 
15% 
36,7% 
3. Kelas 
VA 
VB 
Jumlah  
 
16 
22 
38 
  
26,7% 
36,7% 
63,3% 
 
14 
8 
22 
 
23,3% 
13,3% 
36,7% 
Berdasarkan tabel 4.8 di atas 
tentang tabulasi silang antara 
karakteristik responden dengan 
kualitas tidur pada anak usia sekolah 
kelas V di SD N Ngupasan 
Yogyakarta dilihat berdasarkan 
karakteristik usia, jenis kelamin, dan 
kelas. Berdasarkan usia responden, 
kualitas tidur terbanyak adalah 
kategori kualitas tidur yang baik pada 
responden berumur 11 tahun dengan 
jumlah 28 siswa (46,7%), lalu 12 
tahun kategori yang sama dengan 
jumlah responden 8 siswa (13,3%), 
dan 10 tahun dalam kategori yang 
sama dengan jumlah responden 2 
Kelas  Frekuensi  Persentase 
(%) 
A 
B 
Total  
30 
30 
60 
50% 
50% 
100% 
siswa (3,3%). Kategori buruk terdapat 
15 responden (25%) dengan umur 11 
tahun. 
Berdasarkan jenis kelamin 
terdapat kualitas tidur yang baik 
dominan pada laki-laki dengan jumlah 
21 siswa (35%, dan jenis kelamin 
perempuan sebanyak 17 responden 
(28,3%), lalu kualitas tidur yang buruk 
dominan pada perempuan sebanyak 13 
responden (21,7%) dan laki-laki 
sebanyak 9 responden (15%). 
Berdasarkan pengelompokan kelas, 
dapat diketahui kualitas tidur kategori 
baik terbanyak pada siswa kelas VB 
dengan jumlah 22 responden (36,7%) 
dan kelas VA sebanyak 16 responden 
(26,7%). Kategori kelas dengan 
kualitas buruk terbanyak pada kelas 
VA sebanyak 14 responden (23,3) dan 
kelas VB sebanyak 8 responden 
(13,3%).
 
7. Hasil Uji Chi Square 
Tabel 4.10 Hasil Hubungan Perilaku Bermain Virtual Game dengan Kualitas Tidur 
Pada Anak Usia Sekolah Kelas V di SD N Ngupasan Yogyakarta 
Kualitas 
Tidur 
Perilaku Bermain Virtual 
Game 
Total χ² p 
     Tinggi                 Rendah     
f % F % F %   
Baik 
Buruk 
Total  
22 
21 
43 
36,7% 
35% 
71% 
16 
1 
17 
26,7% 
1,7% 
28,3% 
38 
22 
60 
63,3% 
36,7% 
100% 
7,919 0,005* 
*Signifikansi<0,05 
Berdasarkan tabel 4.9 diketahui bahwa 
responden dengan kualitas tidur yang 
baik sebanyak 63,3% dan yang buruk 
36,7%. Hasil statistic menunjukkan 
nilai p=0,005 ≤ 0,05berarti 
kesimpulannya adalah ada hubungan 
yang bermakna secara statistic antara 
perilaku bermain virtual game dengan 
kualitas tidur pada anak usia sekolah 
kelas V di SD N Ngupasan 
Yogyakarta. 
PEMBAHASAN 
Perilaku Bermain Virtual Game 
Pada Anak Usia Sekola hKelas V di 
SD N Ngupasan Yogyakarta 
Hasil dari penelitian ini 
menunjukkan bahwa perilaku bermain 
virtual game pada anak usia sekolah di 
SD N Ngupasan Yogyakarta sesuai 
tabel 4.5 yaitu sebagian besar 
responden bermain virtual game 
dengan frekuensi tinggi sebanyak 43 
siswa (71,7%), sedangkan kategori 
rendah sebanyak 17 siswa (28,3%). 
Hal ini menunjukkan bahwa tingkat 
perilaku bermain virtual game pada 
anak usia sekolah di SD N Ngupasan 
Yogyakarta dikatakan tinggi dengan 
lama waktu bermain virtual game 
dengan lama waktu lebih dari 2 jam 
perhari hal ini akan mempengaruhi 
kesehatan. Usahakan bermain game 
selama 30 menit dengan waktu main 
game maksimal 2 jam saja, jika terlalu 
lama bermain game dikhawatirkan 
dapat merusak mata, menimbulkan 
gangguan kesehatan, merusak 
konsentrasi saat serius, menjadi 
mudah marah/emosi serta gangguan 
mental lainnya (www.organisasi.org 
diakses pada tanggal 7 Juli 2017). 
Berdasarkan dari karakteristik 
responden yang meliputi usia, jenis 
kelamin, dan kelas menunjukan bahwa 
aktivitas bermain virtual gamelebih 
banyak dilakukan oleh siswa berjenis 
kelamin laki-laki berumur 11 tahun, 
paling banyak berasal dari kelas VB 
dan sebagian kelas VA. Hasil 
penelitian siswa SD N Ngupasan 
Yogyakarta tersebut bermain virtual 
game masih dalam waktu sewajarnya, 
namun demikian dampak dari bermain 
virtual game sangat banyak, seperti 
pencahayaan layar gadget atau 
komputer, terlalu lama duduk dalam 
posisi yang lama, dan lain sebagainya. 
Dalam bermain game seseorang harus 
tetap terjaga dan waspada, hal ini 
menjadikan hormon adrenalin dalam 
tubuh meningkat sehingga mata 
menjadi susah untuk tertidur (Hidayat, 
2007). 
Kualitas Tidur Pada Anak Usia 
Sekolah Kelas V di SD N Ngupasan 
Yogyakarta 
Berdasarkan tabel 4.8 tentang 
tabulasi silang antara karakteristik 
responden dengan kualitas tidur pada 
anak usia sekolah kelas V di SD N 
Ngupasan Yogyakarta dilihat 
berdasarkan karakteristik usia, jenis 
kelamin, dan kelas. Berdasarkan usia 
responden, kualitas tidur terbanyak 
adalah kategori kualitas tidur yang 
baik pada responden berumur 11 tahun 
dengan jumlah 28 siswa (46,7%), lalu 
12 tahun kategori yang sama dengan 
jumlah responden 8 siswa (13,3%), 
dan 10 tahun dalam kategori yang 
sama dengan jumlah responden 2 
siswa (3,3%). Kategori buruk terdapat 
15 responden (25%) dengan umur 11 
tahun. 
Berdasarkan jenis kelamin 
terdapat kualitas tidur yang baik 
dominan pada laki-laki dengan jumlah 
21 siswa (35%, dan jenis kelamin 
perempuan sebanyak 17 responden 
(28,3%), lalu kualitas tidur yang buruk 
dominan pada perempuan sebanyak 13 
responden (21,7%) dan laki-laki 
sebanyak 9 responden (15%). 
Berdasarkan pengelompokan kelas, 
dapat diketahui kualitas tidur kategori 
baik terbanyak pada siswa kelas VB 
dengan jumlah 22 responden (36,7%) 
dan kelas VA sebanyak 16 responden 
(26,7%). Kategori kelas dengan 
kualitas buruk terbanyak pada kelas 
VA sebanyak 14 responden (23,3) dan 
kelas VB sebanyak 8 responden 
(13,3%). 
Hubungan Antara Perilaku 
Bermain Virtual Game dengan 
Kualitas Tidur 
Berdasarkan tabel 4.10 tentang 
tabulasi silang hubungan perilaku 
bermain virtual game dengan kualitas 
tidur pada anak usia sekolah kelas V 
di SD N Ngupasan Yogyakarta diatas 
diketahui bahwa 22 responden (36%) 
perilaku bermain virtual game tinggi 
dengan kualitas tidurnya baik. Hasil 
dari tabulasi silang dapat diartikan 
bahwa responden yang memiliki 
perilaku bermain virtual game tinggi 
memiliki kualitas tidur yang baik. 
Hasil dari penelitian menunjukkan 
besar p (0,005) lebih kecil dari 0,05 
sehingga terdapat hubungan yang 
bermakna secara statistik antara 
perilaku bermain virtual game dengan 
kualitas tidur  pada anak usia sekolah 
kelas V di SD N Ngupasan 
Yogyakarta. 
Buruknya kualitas tidur  dapat 
mengganggu konsentrasi dan 
kelemahan daya ingat, saat bermain 
virtual game terlalu sering anak-anak 
akan melupakan hal yang lain, ini 
akan mempengaruhi kualitas tidurnya. 
Sesorang yang mengalami kelelahan 
yang berlebih dan stres dapat 
mengganggu kualitas tidur. Hal ini 
biasa menjadi masalah umum yang 
dialami anak sekolah dan remaja 
(Potter & Perry, 2005). 
Bermain virtual game tidak hanya 
mengganggu kualitas tidur, ternyata 
bermain virtual game yang terlalu 
lama juga memicu pembekuan darah, 
dan peradangan pada pembuluh vena, 
hal ini disebabkan oleh posisi duduk 
yang terlalu lama dalam posisi yang 
sama. Bahaya utama dari trombosit 
dalam tubuh adalah melepasnya 
sebagian bekuan darah yang ikut 
aliran darah ke atas dan berada pada 
pembuluh darah dalam paru yang 
disebut dengan emboli paru. Bekuan 
darah tersebut dapat menyebabkan 
stroke apabila bersarang diotak. 
Bahaya tersebut akan berdampak pada 
kematian jika tidak mengontrol waktu 
untuk bermain virtual game dan 
memperbaiki waktu tidur (Panjaitan, 
2014). 
Pentingnya tidur juga 
dijelaskan pada hadits Nabi 
Muhammad SAW: 
 
 
Artinya: Dari Abu Barzah, bahwa 
Rasulullah shallallahu ‘alaihi 
wasallam tidak suka tidur sebelum 
shalat Isya’ dan berbincang-bincang 
setelahnya. (H.R. Bukhari). 
Hadits tersebut menjelaskan 
bahwa ketidaksukaan Rasulullah SAW 
mengobrol dan berbicara setelah shalat 
Isya, Rasulullah SAW lebih menyukai 
langsung tidur setelah shalat Isya. 
Hikmahnya langsung tidur setelah 
shalat Isya akan membuat kita bisa 
melaksanakan shalat malam dan 
menutup amalan di malam hari dengan 
shalat, bukan dengan perbuatan yang 
mubah atau sia-sia, tidak hanya 
mengobrol tapi bermain virtual game 
akan menjadi perbuatan yang sia-sia 
jika menghabiskan waktu hingga 
berlebihan. Hadits ini juga 
menjelaskan sangat baik tidur lebih 
awal pada malam hari dan bangun 
setelahnya akan merasa segar dan 
membuat tubuh lebih nyaman untuk 
melakukan kegiatan seperti belajar 
pada saat subuh. 
 
SIMPULAN DAN SARAN  
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang 
telah dilakukan dapat disimpulkan 
bahwa perilaku bermain virtual game 
pada anak usia sekolah kelas V di SD 
N Ngupasan Yogyakarta adalah tinggi 
yaitu 43 siswa (71,7%). Kualitas tidur 
pada anak usia sekolah kelas V di SD 
N Ngupasan Yogyakarta adalah baik 
yaitu 38 siswa (63,3%). Terdapat 
hubungan perilaku bermain virtual 
game dengan kualitas tidur pada anak 
usia sekolah kelas V di SD N 
Ngupasan Yogyakarta (0,005 ≤ 0,05). 
Saran 
Berdasarkan hasil penelitian dan 
pembahasan dapat diberikan saran 
kepada Kepala SD N Ngupasan 
Yogyakarta, diharapkan  sekolah 
memberikan pendidikan tentang 
bahaya bermain virtual game pada 
siswa dan mengadakan penyuluhan 
yang bekerjasama dengan pakar 
kesehatan materi terkait. Kepada 
orangtua diharapkan orangtua/wali 
responden untuk senantiasa 
mengawasi putra-putrinya dalam 
bermain khususnya bermain virtual 
game, selain itu orangtua juga bisa 
membantu anak dalam mengatur 
jadwal tidurnya agar kualitas tidur 
anak tetap terjaga. Peneliti Selanjutnya 
bisa digunakan menjadi data dasar 
yang akan digunakan untuk 
melakukan penelitian yang lain. 
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